BE JND 


A jogar é que a gente se entende! 


Por JOÃO CRUZ 


Com os novos vídeojogos recentemente lança- 
dos no mercado, prosseguem novas aventuras 
que disfrutamos sem nos apercebermos da passa- 
gem do tempo. Surgem sempre coisas novas nes- 
te domínio, o que dá uma perspectiva animadora a 
todos aqueles que se interessam por este «hob- 
by». Continuando a ajuda a todos aqueles que 
querem progredir um pouco mais em alguns jogos, 
vamos prosseguir com «dicas» enviadas pelos 
nossos leitores. De Viana do Castelo, escreveu o 
Alexandre Miguel, enviando as seguintes infor- 
mações para o jogo SOL NEGRO: para quem não 
consegue ultrapassar o esqueleto, deve proceder 
da seguinte maneira... logo que ultrapassarem o 
segundo monstro que sobe e desce, sigam cami- 
nho por terra (mas se surgir um pequeno obstácu- 
lo, subam e disparem contra ele, mas não prossi- 
gam a voar). Quando aparecer o esqueleto, deve- 
mos posicionarmos nem muito longe nem muito 
perto dele. Colocar o nosso herói de tal maneira 

"que, se o inimigo disparar, consigamos evitar o 
tiro. Não esquecer de, ao mesmo tempo, em que 
nos desviamos para cima e para baixo, disparar 


Numa altura em que as conver- 
sões de jogos originais das máquinas 
dedicadas chamam as atenções e do- 
minam o micromercado, há que se ver 
também as pequenas, mas boas «coi- 
sas», que vão surgindo neste domí- 
nio. É o caso deste SPOOKED que 
apesar de pertencer à classe dos de- 
nominados Budget Games tem ingre- 
dientes que nos fazem voltar aos bons 
velhos tempos das aventuras da com- 
panhia ULTIMATE, em jogos tipo UN- 
DERWURLD. Neste SPOOKED, con- 
trolamos um pequeno ser que se de- 
dica ao extermínio de fantasmas e 
que enfrenta os diversos perigos de 
um castelo assombrado. Recolher os 
ingredientes para as suas poções, é 
um dos objectivos primordiais, pois 
sem isso é impossível exterminar o 
que quer que seja. Enfim, SPOOKED, 
apesar de não ser nada de especial, é 
adictivo! 


COMPUTADOR: SPECTRUM, 
EDITOR: PLAYERS. 

GÉNERO: ACÇÃO-AVENTURA. 
USA: TECLAS/OYSTICK. 
APRESENTAÇÃO: 12. SOM 48K: 16. 
GRÁFICOS: 14. USO DA COR: 16. 
MOVIMENTO: 15. 

ADICTIVIDADE: 14. 

TOTAL; 14. 

OPINIÃO: A EXPERIMENTAR! 
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Epectacular! É como podemos de- 
finir a conversão deste CHASE HQ 
para os Spectrum. Apesar dos sons 
digitalizados terem sido forçosamente 
omitidos, toda a emotividade do origi- 
nal está excelentemente bem recria- 
da! Para todos aqueles que ainda não 
contactaram com CHASE HQ nas má- 
quinas, eis uma breve introdução. O 
ambiente do jogo é muito ao estilo da 
série «Acção em Miami» (MIAMI 
VICE, título original). Pertencemos a 
uma brigada especial da Polícia que 
tem de deter perigosos marginais. 
Como? Conduzindo um potente carro 
de intersecção, por entre as movimen- 
tadas ruas da cidade, de modo a cap- 
turar os criminosos que tentam esca- 
par em veículos roubados. A captura 
é feita, obrigando os marginais a saí- 
rem da estrada. CHASE HQ é, sem 
dúvida, o melhor no género! 


COMPUTADOR: SPECTRUM. 
EDITOR: OCEAN. 

GÉNERO: ACÇÃO/SIMULAÇÃO. 
USA: TECLAS/JOYSTICK. 
APRESENTAÇÃO: 19. SOM 48K: 18. 
GRÁFICOS: 20. USO DA COR: 18. 
MOVIMENTO: 20. 

ADICTIVIDADE: 20. 

TOTAL: 20. 

OPINIÃO: ADICTIVO & 
ESPECTACULAR! 


contra o esqueleto. Depois disto, acontece uma 
das seguintes situações: ou o esqueleto é dest” 
do e desaparece, ou ele fica junto ao chão disp 
rando para cima. Neste último caso, se estive 
para além dos disparos dele, avançaremos V' 
do e disparando ao mesmo tempo. Mesmo 
durante esta operação sejamos atingidos, avats”, 
mos sempre e quando as nossas cinzas & É 
tocarem o solo do segundo nível, recomeçarel”. 
a próxima vida no nível seguinte. Este leitor desejê 
ainda trocar ideias e «dicas» com outros leitores Ê 
quem o desejar contactar, pode fazê-lo patê |. 
seguinte morada: RUA DE S. SEBASTIÃO, 178. 
ESQUERDO, DARQUE — 4900 VIANA DO CASTELO 
Por falar em entrar em contacto com outros leitores 
esse é também o pedido de LUÍS MIGUEL HEN! 
QUES, de CASAL DO ESPÍRITO SANTO — 3200 L0* 
SA; este leitor deseja entrar em contacto comu 
do Spectrum (não interessando a idade), para t 4 
de «Pokes», «dicas» e especialmente program. : 
rotinas (de preferência em código máquina). Et | 
namos esta edição por aqui. Voltaremos para a se" | 
na com novos assuntos. Até lá escrevam... 
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«Shoot'em'up» a juntar aos Mm 
existentes no género. O objectivo 
te jogo, à parte do já caracte 
slogan «destruir tudo o que nos 
rece pela frente», é terminar com 
insanos objectivos de uns extrate” 
tres que pretendem destruir UM e 
me reservatório espacial que 
anos a construir e que serve de 
sito a detritos altamente tóxicos 
não podiam ser guardados nº 
planeta. Ora, se os objectivos 
migos se vierem a concretizar, 2º. 
sequências serão trágicas para” 
sistema solar. RATH-THA está bri 
do em quatro fases: o interior E 
servatório, a zona dos gerado” 
chuva cósmica e, por último, “ 
da gigantesca nave inimiga. 
“THA, é assim, mais um agf? 
«shoot'em'up»! 


COMPUTADOR: SPECTRUM. 
EDITOR: POSITIVE. 
GÉNERO: ACÇÃO. 

USA: TECLAS/OYSTICK. tó. 
APRESENTAÇÃO: 16. SOM 49% 
GRÁFICOS: 16. 
USO DA COR: 16. 
MOVIMENTO: 17. 
ADICTIVIDADE: 17. 
TOTAL: 16. 
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OPINIÃO: MAIS UM DO GENERO 
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Carlos Manuel Silva 
Av. da República, 
703-1.º Esquerdo 
4450 MATOSINHOS 


3D POOL 


Estamos perante um 
descendente de STEVE 
DAVIS SNOOKER, na mi- 
nha opinião, de superior 
qualidade. 3D POOL pos- 
sui bons gráficos tridimen- 
sionais e movimentos mui- 
to realistas. Apesar de ter 
opções muito reduzidas 
(7), este jogo dá ao jogador 
uma melhor possibilidade 
de executar movimentos 
característicos de «snoo- 
ker», Ao contrário de todos 
os outros jogos anteriores, 
3D POOL tem uma visão 
da área de jogo, acompa- 
nhando o movimento da 
bola. É um jogo a não 
perder! 


APRESENTAÇÃO: 16 

GRÁFICOS: 15 

SOM 48K: 16 

MOVIMENTO: 15 

ORIGINALIDADE: 17 

ADICTIVIDADE: 14 

TOTAL: 16 
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Rui Jorge Mota 
Av. da República, 


703-2.º Direito 
4450 MATOSINHOS 
OST % SECAS ASO ACE OF ACES 
SOS ESET ESSS Sos | ACEOFACES | 
0,0,0,0- — - ! 
forocorotuiaca x Trata-se de um jogo de 
simulação de avião. Somos 


um piloto inglês, da Segun- 
da Guerra Mundial, e te- 
mos como objectivo com- 
provar que a afirmação fei- 
ta pelo comandante da 
Luftwaffe Alemã, Herman 
Goering, de que nenhum 
avião britânico conseguiria 
bombardear Berlim, 6 
mentira! Para provar que 
ele estava errado, teremos 
que ultrapassar todos os 
obstáculos que nos vão 
aparecendo e bombardear 
a cidade alemã. Nesta 

ACE OF ACES, além de 
[TE dA termos a função de piloto, 
somos também o navega- 
dor. Experimente! 


GIO RE A 


CHASE APRESENTAÇÃO: 16 
se CABAL a 1 — AVENTURA ORIGINAL 1 —- CABAL Se A 
4. STRIDE 2 — KE RULEN LOS PETAS 2 — CHASE HQ pe faia 
E PERAT, 3 — CARVALHO 3 — AFTER THE WAR ORIGINALIDADE: 15 
5 POWE TION THUNDERBOLT 4 — JACK THE RIPPER — 4-STRIDER ADICTIVIDADE: 16 
RORIFT 5 — ABRACADABRA 5 — OPERATION THUNDERBOLT TOTAL: 16. 


OPINIÃO: UM BOM JOGO! 
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